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Este Trabajo de Fin de Grado se centra en actividades puntuales llevadas a la práctica en un colegio de Molina de Segura. Éstas 
están orientadas a la comprobación de si los alumnos realmente aprenden mejor mediante el uso de juegos con fines didácticos en 
el aula. Tras el estudio, los resultados muestran que los juegos ayudan al aprendizaje de la lengua, concretamente aquellos en los 
que se juega de forma grupal, preferentemente los de pequeños grupos. Además éstos son los que más les gustan a los alumnos, 
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1. INTRODUCCIÓN 
Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) está relacionado con la línea 3, concretamente la 3.6 “actividades de conocimiento 
de los procesos de enseñanza-aprendizaje y actuaciones puntuales en el área de lengua extranjera inglés”. A continuación 
se desarrollarán las tres actividades en las que se ha centrado este trabajo, así como su reflexión, lo cual se ha llevado a 
cabo en las Prácticas Escolares III, específicamente en la mención de lengua extranjera  inglés. 
2. OBJETIVO Y JUSTIFICACIÓN 
Las actividades puntuales seleccionadas para este Trabajo de Fin de Grado han sido realizadas durante las Prácticas 
Escolares de la mención en lengua extranjera inglés. Todas ellas están orientadas al aprendizaje de un vocabulario 
específico de un tema en el curso de 4º de Educación Primaria, el cual se ha presentado a los alumnos anteriormente para 
que puedan llevar a cabo, con suficiente desenvoltura, dichas actividades, que a su vez, son juegos que los alumnos ya han 
jugado alguna vez en su vida, o al menos, han oído hablar de ellos.  
Con este TFG se pretende comprobar si realmente los alumnos aprenden mejor y de forma más amena un vocabulario 
novedoso para ellos, mediante los juegos del conector, bingo y dominó. Todo ello, con la finalidad de poder añadir a mi 
futura metodología como docente de lengua extranjera inglesa esta forma de enseñar para que los discentes estén más 
motivados en las clases y no se limiten a memorizar una serie de palabras sin más que carecen de sentido para ellos, pues 
como mencionan Juan y García (2013), para muchos niños el aprender una lengua extranjera en el colegio es un proceso 
aburrido y desmotivador.  
Los nuevos planes de estudio pretenden que en el colegio se haga un uso natural de la lengua extranjera, y una de las 
principales formas para lograr este objetivo es el uso de juegos, como indican Juan y García (2013), aunque el juego 
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tradicionalmente haya carecido de un valor pedagógico,  se trata de una herramienta muy útil con las que los alumnos se 
estimulan en la clase al utilizar estos materiales en lugar de los tradicionales libros de texto y los ejercicios, pues estos no 
aumentan el nivel de implicación y concentración de los niños como los primeros, y es aquí donde nuestros docentes 
deben hacer hincapié y aprovecharse de esta ventaja. (Juan y García, 2013, citado Erik Erikson ,1982). 
Sin embargo, además del carácter motivador de los juegos, éstos son una gran herramienta gracias al uso del lenguaje 
que se hace en ellos, tal y como afirman Juan y García (2013, pp.3-4):  
Podemos usarlos como actividad de clase con el fin de enriquecer el vocabulario de nuestros alumnos 
o para mejorar su gramática y los diferentes acentos ingleses. Además, ha servido para fomentar el 
trabajo en equipo, para favorecer la sociabilidad del alumno, y para desarrollar su capacidad creativa y 
comunicativa. 
Así pues, los juegos con su carácter lúdico, incitan a los estudiantes al uso de la lengua extranjera, pues presenta 
excelentes razones para que los niños, incluidos los más reacios a hacerlo ya sea por vergüenza o por falta de 
conocimiento, hablen en clase en inglés. Esto es debido a que los discentes aprenden de este modo la lengua extranjera 
de la misma manera que lo hicieron con su lengua materna, sin ser conscientes de ello, pues lo hacen sin darse cuenta, y 
no es lo mismo eso que cogerse una lista de vocabulario y estudiarla. 
Comúnmente un juego se identifica con diversión, ocio..., no obstante, el juego tiene una trascendencia mucho mayor, 
puesto que a través del juego “se transmiten valores, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a sus miembros 
jóvenes y desarrollan muchas facetas de su personalidad” (Bardallo, 2013). 
Siguiendo con el artículo de esta autora, se sabe que ya en la antigua Grecia, los pensadores clásicos como Platón y 
Aristóteles daban una gran importancia a aprender jugando, ya que el jugar formaba las mentes de los más pequeños para 
las actividades que éstos tendrían que llevar a cabo de adultos. Más tarde, hacia la mitad del siglo XIX, aparecieron las 
primeras teorías psicológicas sobre el juego, en unas, éste era considerado como el medio de gastar las energías sobrantes 
y en otras era un método de descansar de actividades difíciles y laboriosas con las que nos encontramos en nuestro día a 
día. Sin embargo, seguía siendo calificado como un preparatorio para  la vida adulta. Ya en el siglo XX, con Freud, se ve el 
juego como una necesidad de expresión y comunicación de experiencias vitales y emociones, es decir, ayudando al 
hombre de liberarse de conflictos y resolverlos mediante ficción. 
Después de este recorrido por la historia se puede entender mejor la definición de juego que actualmente aparece en el 
Diccionario de Real Academia Española: “Acción y efecto de jugar por entretenimiento”. Según esta definición, el juego no 
tiene ningún objetivo en sí, únicamente pasar el tiempo divirtiéndose, un ejercicio recreativo con reglas en el cual se 
puede ganar o perder; sin  embargo, en el ámbito didáctico se puede construir otra definición: 
El juego educativo es el juego que tiene un objetivo educativo implícito o explícito para que los niños 
aprendan algo específico. Un objetivo que explícitamente programa el maestro con un   fin educativo, o 
la persona que lo diseña, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los padres, los hermanos 
mayores, los abuelos, los amigos, etc., y está pensado para que un niño o unos niños aprendan algo 
concreto de forma lúdica (reeduca.com, 2009). 
Ahora bien, hay numerosos tipos de juegos que se pueden utilizar en el aula, los cuales siguen una praxiología 
dependiendo del autor que los clasifique como por ejemplo: juegos de mesa, videojuegos, motores, recreativos, 
tradicionales, de competición, de cooperación, individuales, deportivos, y un largo etc. Sin embargo, en el ámbito de este 
TFG se pueden dividir en dos grupos principales en función del objetivo para el cual lo empleamos en nuestra clase de 
lengua extranjera: juegos centrados en la precisión (control del lenguaje) y juegos centrados en la fluidez (centrados en la 
comunicación) (Juan y García, 2013, citado en Gordon y Gunther, 1999). 
Respecto a los juegos que se presentan en este TFG (el conector, bingo y dominó) todos ellos están dentro del primer 
grupo, los centrados en la precisión o también llamados juegos de control del lenguaje. El objetivo de estos juegos, tal y 
como indican Juan y García (2013), es practicar nuevos elementos del lenguaje, que se memorizan debido a la repetición, 
tal y como ocurre en la pronunciación y el vocabulario. El objetivo de éstos, normalmente, es conseguir más puntos que el 
resto de los participantes para ser el ganador. Este tipo de juego puede desarrollar tanto la comprensión como la 
producción del lenguaje. Los discentes no tienen que hablar, pero escuchan y/o leen las palabras una y otra vez 
relacionándolas con su significado. No obstante, podemos encontrar algunas dificultades, como es que los niños repitan 
sin entender el significado. 
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Los juegos para los niños, como indican Juan y García (2013), han de tener un lenguaje sencillo, y deben ser fáciles de 
entender y poder jugar. Es muy probable que se tenga que utilizar la lengua materna para explicar el juego con éxito, sin 
embargo podemos ir introduciendo frases sencillas en la lengua extranjera, por ejemplo, si les decimos a los alumnos que 
“necesitan coger una tarjeta”, podemos repetir la misma frase después en inglés, incluyendo así el término que se utiliza 
en inglés: “you have to pick up a card”. 
Además, no se debe olvidar que, como en toda metodología, el docente tiene un papel fundamental en la enseñanza de 
un determinado contenido; éste debe tener en cuenta el nivel de conocimiento del que parten los estudiantes, su edad, 
sus intereses y necesidades, tal y como afirman Labrador y Morote (2008). Muchos docentes piensan que al dar unas 
determinadas instrucciones a los alumnos, éstos ya son capaces de llevar a cabo el juego, grave error. El docente, además 
de asegurarse que los alumnos entienden el juego, debe actuar un papel secundario durante el juego, es decir, adoptar el 
papel de orientador, animando y guiando a los alumnos mientras juegan y resolviendo las dudas y errores que estos 
puedan cometer. 
Respecto a la clasificación de los juegos, según el autor, se pueden encontrar diferentes criterios, en este TFG, los tres 
juegos que se llevan a cabo en el aula en forma de actividades puntuales son clasificados conforme al criterio que siguen 
Verdú y Coyle (2002), el cual persigue la finalidad de la actividad, por ejemplo, si la actividad consiste en realizar una tarea 
para cuya solución se tienen que tomar decisiones y ponerse de acuerdo entre los integrantes de un grupo, la actividad 
será toma de decisiones, si por el contrario, el objetivo de esta es conocimientos precios con el fin de generar asociaciones 
sobre el tema a tratar será un lluvia de ideas…. Así los tres juegos entran dentro de una misma actividad llamada 
reconocimiento, dentro de una fase llamada “de control” cuyo objetivo es que: 
Los alumnos reconozcan las nuevas muestras de la lengua presentadas en actividades previas por el 
profesor. Implica la identificación de vocabulario por medio de estímulos visuales, respondiendo tan solo 
a nivel de palabra, o que los alumnos muestren comprensión de enunciados orales o escritos 
principalmente por medio de respuestas no lingüísticas, como por ejemplo, señalar, ejecutar una acción, 
marcar con una señal, subrayar una palabra, ordenar una serie de dibujos, enlazar enunciados con 
enunciados o enunciados con dibujos, etc. O contestar a nivel de léxico simplemente (p. 68). 
Ahora bien, la mejor forma de asegurarse de que los alumnos están entendiendo el juego es primero preparar una o 
dos actividades para contextualizar el juego, es decir, focalizar su atención sobre el tema que se va a tratar, por ejemplo 
repasando el vocabulario con flashcards; después dar las instrucciones del juego y hacer una o dos demostraciones con un 
alumno delante de toda la clase y por último, después de jugar, asegurarnos de que éste ha sido productivo y se han 
alcanzado los objetivos que pretendíamos. 
Por lo tanto, los juegos son una gran herramienta para la enseñanza de la lengua extranjera, concretamente para el 
aprendizaje del vocabulario. Así lo afirman diversos estudios realizados (Alemi, 2010; Rohani&Pourgharib, 2013: 
Thanh&Thu, 2003), donde explican cómo los juegos son muy útiles para ello, ya que los alumnos adquieren más 
fácilmente el vocabulario de inglés. Además, teniendo en cuenta los intereses de los alumnos, éstos, al principio, admiten 
que odiaban aprender palabras nuevas y que mediante juegos se hizo más ameno y hasta llegó a gustarles. Aunque 
siempre hay excepciones de alumnos que se niegan a jugar con algunos compañeros o que directamente no les gusta 
jugar. 
3. PRESENCIA DE LOS TEMAS EN EL CURRÍCULO 
Las actividades puntuales han sido llevadas a cabo en el aula de 4º curso de Educación Primaria, en un colegio de 
Molina de Segura, durante el curso 2015/2016, con la ley educativa vigente y con el Decreto n.º 198/2014, de 5 de 
septiembre, por el que se establece el currículo de la Educación Primaria en la Comunidad Autónoma de la Región de 
Murcia. 
Con ellas, lo que se pretende es que los alumnos aprendan un vocabulario esencial para una correcta comunicación en 
la lengua extranjera inglesa y que fue establecido por los maestros de inglés al principio de curso. 
En cuanto al objetivo general de etapa se hace una clara alusión al siguiente apartado: f) Adquirir en, al menos, una 
lengua extranjera la competencia comunicativa básica que les permita expresar y comprender mensajes sencillos y 
desenvolverse en situaciones cotidianas. 
Los objetivos didácticos, dictados por el maestro especialista son: 
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 Repasar y practicar el vocabulario específico de la unidad, la ropa. 
 Repasar y practicar el vocabulario específico de la unidad, los animales. 
 Repasar y practicar el vocabulario específico de la unidad, los objetos de la casa y del aula. 
 
Por otro lado, la competencia básica que destaca en estas actividades es la comunicación lingüística, la cual permite a 
un hablante de una lengua producir y comprender ésta. 
A su vez, los contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje que destacan en estas tres actividades 
puntuales son: 
Tabla 1 
Contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje de las actividades puntuales 
Actividades Contenidos Criterios de 
evaluación 
Estándares de 
aprendizaje 
1. Conector Bloque 3. Comprensión de 
textos escritos 
 Vocabulario relacionado 
con: las rutinas diarias 
(meses del año y 
estaciones, características 
del tiempo atmosférico) y 
ampliación de 
vocabulario relacionado 
con: vivienda hogar y 
entorno, actividades de la 
vida diaria, tiempo libre, 
ocio y deporte, 
transporte, compras y 
actividades comerciales, 
la ropa, materiales, 
localización de objetos, el 
entorno natural, 
actividades de la vida 
diaria y el 
medioambiente, 
profesiones y lugares de 
trabajo, lengua y 
comunicación. 
e) Reconocer un 
repertorio limitado de 
léxico escrito de alta 
frecuencia relativo a 
situaciones cotidianas y 
temas habituales y 
concretos relacionados 
con sus experiencias, 
necesidades e intereses, 
e inferir del contexto y 
de la información 
contenida en el texto los 
significados probables 
de palabras y 
expresiones que se 
desconocen. 
 
2.- Asocia la grafía, 
pronunciación y el 
significado de frases
1
 
sencillas, cuando lee. 
 
2. Bingo Bloque 1. Comprensión de 
textos orales 
 Léxico de alta frecuencia 
relativo a el colegio, 
asignaturas, el cuerpo, 
animales, vivienda hogar 
y entorno, actividades de 
la vida diaria, tiempo 
libre, ocio y deporte, 
g) Reconocer un 
repertorio limitado de 
léxico oral de alta 
frecuencia relativo a 
situaciones cotidianas y 
temas habituales y 
concretos relacionados 
con las propias 
experiencias, 
necesidades e intereses, 
7. Reconoce y 
entiende el vocabulario 
de alta frecuente relativo 
a sus necesidades e 
intereses. 
 
                                                                
1
 Con esta actividad se pretende que el alumno trabaje con palabras, no con frases. 
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transporte, compras y 
actividades comerciales, 
la ropa, materiales, 
localización de objetos, el 
entorno natural, 
actividades de la vida 
diaria y el 
medioambiente. 
y utilizar las indicaciones 
del contexto y de la 
información contenida 
en el texto para hacerse 
una idea de los 
significados probables 
de palabras y 
expresiones que se 
desconocen. 
3. Dominó Bloque 3. Comprensión de 
textos escritos 
 Vocabulario relacionado 
con: las rutinas diarias 
(meses del año y 
estaciones, características 
del tiempo atmosférico) y 
ampliación de 
vocabulario relacionado 
con: vivienda hogar y 
entorno, actividades de la 
vida diaria, tiempo libre, 
ocio y deporte, 
transporte, compras y 
actividades comerciales, 
la ropa, materiales, 
localización de objetos, el 
entorno natural, 
actividades de la vida 
diaria y el 
medioambiente, 
profesiones y lugares de 
trabajo, lengua y 
comunicación. 
e) Reconocer un 
repertorio limitado de 
léxico escrito de alta 
frecuencia relativo a 
situaciones cotidianas y 
temas habituales y 
concretos relacionados 
con sus experiencias, 
necesidades e intereses, 
e inferir del contexto y 
de la información 
contenida en el texto los 
significados probables 
de palabras y 
expresiones que se 
desconocen. 
 
2.- Asocia la grafía, 
pronunciación y el 
significado de frases
2
 
sencillas, cuando lee. 
 
 
En lo relativo a las cuestiones sobre atención a la diversidad, no se ha realizado ninguna modificación, ya que no se 
tratan de actividades extremadamente difíciles, sin embargo, hubo flexibilidad con aquellos alumnos más desfavorecidos. 
4. CONTEXTO Y PARTICIPANTES 
En lo relativo al contexto, el colegio en el que se han llevado a cabo las actividades puntuales es público, formado por 
18 unidades de Educación Primaria, tres unidades por curso haciendo un total de 9 aulas por tramo y está situado en el 
centro urbano de Molina de Segura. 
El Colegio es bastante grande, con una buena distribución de los diferentes espacios. El edificio, además de las 
respectivas aulas, dispone de salón de actos, aula de inglés, de música, biblioteca, aula de informática, pedagogía 
terapéutica, compensatoria, logopedia, gimnasio, sala de profesores/as, tutorías y despachos (dirección, secretaría y 
jefatura de estudios) y un amplio patio que cuenta con una pista cubierta para la realización de diversas actividades. 
El nivel socioeconómico de las familias de los alumnos y alumnas es mayoritariamente medio-bajo. Son diversas  las 
familias que  se encuentran en situaciones bastantes desfavorables, llegando incluso a no poder comprar el material a los 
                                                                
2
 Con esta actividad se pretende que el alumno trabaje con palabras, no con frases. 
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alumnos. Para estas familias existen algunos recursos como el préstamo de libros por alumnos de otros años e incluso por 
parte del director del centro. 
La familia tipo a la que pertenecen los alumnos responde a las siguientes características: padres de 35 a 45 años; el 
padre en situación laboral activa, (aunque en estos tiempos de crisis son varios los padres que se encuentran en una 
situación de paro) y las madres son las que se encargan de las tareas del hogar. La mayoría no cursó más allá de los 
estudios primarios, aunque existe un porcentaje que realizó estudios profesionales medios e incluso superiores responde 
a las siguientes características: padres de 35 a 45 años; el padre en situación laboral activa, (aunque en estos tiempos de 
crisis son múltiples los padres que se encuentran en una situación de paro) y las madres son las que se encargan de las 
tareas del hogar. La mayoría no cursó más allá de los estudios primarios, aunque existe un porcentaje que realizó estudios 
profesionales medios e incluso superiores. 
En los últimos quince años se ha visto aumentado el porcentaje de alumnos sudamericanos y de Europa del este y 
muchos de los nuevos alumnos son españoles, aunque hijos de inmigrantes.  
La distinta nacionalidad de los alumnos matriculados en el colegio enriquece la diversidad cultural del mismo. Algunos 
de estos alumnos llegan al centro con un desfase curricular debido en la mayoría de los casos a la pobreza con el lenguaje 
español, ya que son numerosos los casos en que los niños llegan al centro sin conocer apenas el idioma. Estos alumnos son 
reforzados por un profesor/a de apoyo que trabaja con ellos. 
Por otra parte, también existe un grupo significativo de alumnos con necesidades educativas especiales (con déficit 
psíquico fundamentalmente) reforzados por una profesora especialista, además de la atención periódica de un psicólogo y 
equipo de orientación. 
El aula donde se han desarrollado las actividades es bastante amplia, con forma cuadrada, además, presenta una buena 
luminosidad debido a las cuatro ventanas dobles con las que cuenta. Son 20 los alumnos que trabajan de ella. Desde mi 
inicio en las prácticas, hasta el final, la distribución del aula ha sido la misma aunque los alumnos han ido rotando, según la 
elección de la tutora. Los alumnos están dispuestos en el aula de forma individual. Al aula se accede por la parte frontal de 
la clase por donde está la pizarra, encontrando a todos los alumnos de frente. En la pared, justo enfrente a la puerta, hay 
pegados proyectos de los alumnos en una pizarra que no se utiliza, como por ejemplo fotografías de fruteros para plástica 
o una gráfica de temperaturas de la Región de Murcia. Al final de esta pared se encuentra el rincón de lectura, formado 
por una estantería completa de libros y cuentos que los alumnos pueden leer en clase cuando la profesora les indica o 
llevar a casa para leerlos allí. A continuación  de  este rincón encontramos las perchas donde los discentes colocan sus 
abrigos y chaquetas. Junto a ésta, hay un armario a los que únicamente tiene acceso la profesora, utilizado para guardar 
exámenes ya corregidos y materiales de otros años. La mesa de la tutora se sitúa en un lado de la clase junto a la pizarra 
digital, tal y como aparece en la figura 1: 
 
 
Figura 1. Distribución del aula. 
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En cuanto a los recursos, el alumnado cuenta con los siguientes: 
 Recursos humanos: los alumnos tienen asignada una maestra-tutora, encargada de las asignaturas de conocimiento 
del medio natural, social y cultural, lengua castellana, matemáticas, educación plástica y valores éticos para aquellos 
niños que no cursan la asignatura religión. Otros docentes que imparten clase al grupo son: maestra especialista de 
inglés, otra especialista de música, una docente dedicada a la enseñanza de la educación física, un maestro de religión 
y una maestra de educación compensatoria. 
 Recursos materiales: desde unos más clásicos como la pizarra tradicional, el panel de corcho, papeleras y estanterías 
donde los alumnos depositan sus libros y libretas, a otros más novedosos como lo pizarra digital, el cañón usado para 
proyectar fotografías y vídeos que sirvieran para apoyar la explicación, un ordenador y el rincón de lectura donde se 
encuentra la biblioteca de aula. Además, en el aula hay materiales manipulativos como balanza, cuerpos geométricos, 
vasos graduados, reglas, y otros para trabajar como tijeras, ceras, rotuladores, cartulinas, folios, etc. Todos estos 
recursos han sido comprados con el fin de facilitar y mejorar las condiciones de enseñanza. 
 
En lo referente al alumnado propiamente dicho, generalmente se trata de un grupo sin problemas sociales importantes 
o grupos sociales minoritarios, aunque puedo destacar algunos casos en los cuales se aprecian algunas carencias debido a 
que las familias no se involucran lo suficiente en la educación de sus hijos o no saben cómo afrontarla (ya sea por falta de 
conocimientos o falta de tiempo). La mayoría de alumnos siguen sin dificultad el nivel de la clase. Hay dos alumnos que 
necesitan educación compensatoria, ambos por motivos sociales, ya que son inmigrantes, el primero es de nacionalidad 
rumana y el segundo china. Estos alumnos tienen un desfase curricular que hace necesaria una adaptación de contenidos 
y que salgan del aula dos veces por semana para recibir clases de compensatoria. Otra alumna necesita apoyo educativo, 
esta atención especial se realiza con unas instrucciones con un lenguaje más sencillo, refuerzos de los logros y esfuerzos, 
fomento del trabajo autónomo y adaptación a su ritmo de aprendizaje, siempre sin pausar el del resto de la clase, además 
se les proporciona unas fichas de ejercicios de refuerzo. 
En general, es una clase que se lleva bastante bien, donde no hay problemas de marginación de unos alumnos por parte 
de otros, ni alumnos aislados. Es un grupo muy bueno, donde todos se preocupan por sus compañeros, son generosos y 
solidarios unos con otros, y los problemas no van más allá de alguna riña en el recreo sin más trascendencia. Hay alumnos 
de culturas diferentes pero no se aíslan entre ellos, todos hablan, juegan y se comunican con todos sin hacer distinciones. 
5. DISEÑO DE LAS ACTIVIDADES PUNTUALES 
En este apartado se explicarán las actividades puntuales llevadas a cabo en las Prácticas Escolares III, en la mención de 
lengua extranjera inglés durante el curso 2015/2016. Tanto los contenidos, como los objetivos, competencias y criterios de 
evaluación ya han sido expuestos con anterioridad, en el apartado 3, por lo tanto no se volverán a citar. 
Es de interés mencionar que, para la realización de estas actividades lúdicas basadas en un determinado vocabulario en 
lengua inglesa, los discentes ya han trabajado éste en su libro de texto, con el fin de que puedan llevar a cabo los juegos 
con suficiente desenvoltura.  
El procedimiento seguido para la explicación y realización de los juegos es el que se ha nombrado en el punto 2, es 
decir, el más apropiado para asegurarse de que los alumnos entienden lo que tienen que hacer, tal y como mi profesora 
de Didáctica del Inglés en la Educación Primaria me ha enseñado este curso, y que se resume en los siguientes puntos: 
1. Focalizar la atención de los alumnos sobre el tema a tratar. 
2. Dar las instrucciones del juego. 
3. Hacer una o dos demostraciones con un alumno delante de toda la clase. 
4. Jugar al juego. 
 
Sin embargo, para asegurarnos de que esto ha sido productivo se pedirá a los alumnos que escriban el vocabulario 
antes y después de los juegos, para ver lo que realmente han aprendido y el estudio realizado es verdadero. 
Esto se ha llevado a cabo de la siguiente manera, unos 10 minutos, antes y después de cada juego, el docente va 
enseñando las imágenes del vocabulario trabajado en ese juego y los alumnos tienen que ir escribiendo la palabra en una 
hoja de papel por orden, la cual luego el profesor se llevará para comprobar el resultado de la actividad, por ejemplo, si el 
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profesor saca la imagen de una serpiente en el bingo, los alumnos tienen que escribir “snake”. Esta prueba no cuenta para 
la evaluación final de los estudiantes, es únicamente para ver la efectividad que ha tenido el juego en el aprendizaje de los 
alumnos. 
Además, para tener en cuenta la opinión de los escolares, éstos rellenan un pequeño cuestionario (tabla 2) anónimo 
sobre la utilidad que ha tenido el juego para ellos y cómo se han sentido. 
Tabla 2 
Cuestionario sobre la utilidad del juego a rellenar por el alumnado 
Este cuestionario es totalmente anónimo, por favor contéstalo con sinceridad. 
Pregunta Contestación 
¿Crees que este juego te ha ayudado a aprender 
mejor el vocabulario del tema?¿Por qué? 
 
¿Ha habido complicaciones durante el transcurso 
de la actividad? Si es así coméntalas. 
 
¿Te ha interesado el juego? ¿Por qué?  
¿Te gustaría aprender con juegos más veces?  
 
Durante los juegos, el docente se va pasando por las mesas para observar los errores y las dudas que los alumnos 
puedan tener y actuar como orientador. 
Ahora bien, en lo relativo a las cuestiones comunes a los tres juegos, con el fin de evitar redundancias se explican a 
continuación: 
El objetivo de cada juego es repasar, practicar e incluso adquirir el vocabulario específico de cada unidad y han sido 
elegidos con la intención de comprobar si los alumnos aprenden mejor y más amenamente con juegos sencillos. 
Así pues, ya que el vocabulario es necesario para hablar en una lengua, estas actividades contribuyen al desarrollo de la 
competencia en comunicación lingüística. 
Sin embargo, para poder abordar estas actividades, los alumnos han tenido que trabajar el vocabulario previamente, 
con los simples ejercicios del libro que el especialista maestro del colegio les mandó hacer como deberes. De esta forma, 
los discentes, aunque no se hayan estudiado el vocabulario, tienen una ligera idea, que con la actividad del principio de 
focalizar a los alumnos en el tema se recuerda, por ejemplo, con flashcards. 
Antes de las actividades el docente tendrá un papel activo, pues hablará para toda la clase durante la explicación y la 
demostración del juego, después pasará a un papel pasivo en el que únicamente resolverá dudas o conflictos que se 
desarrollen durante el transcurso del juego. Asimismo, los alumnos mientras el profesor explica serán pasivos, pasando a 
tener un papel protagonista y activo durante el juego. 
Los juegos, incluyendo las instrucciones y la comprobación de los resultados, se llevarán a cabo en 45 minutos de clase. 
Éstos, no son invenciones mías, lo que sí es mío es aplicarlos a la didáctica de la lengua extranjera inglesa.  
No se prevé ninguna adaptación, sin embargo, el profesor mostrará una flexibilidad mayor con aquellos alumnos más 
desfavorecidos, ya sea explicando más detalladamente el juego, haciendo ejemplos solo con el estudiante, etc. 
Puede ser que algunos alumnos no muestren mucho interés al tratarse de juegos, ya que para ellos si no están 
trabajando con el libro de texto creen que no están trabajando realmente, como he podido comprobar en todos los años 
que he ido al colegio a realizar mis Prácticas Escolares, a aquellos alumnos se les llamará la atención debidamente, y si es 
el caso, se les impondrá al habitual castigo: quedarse sin recreo. 
Los juegos no cuentan para la nota académica del alumno, únicamente es para repasar/ampliar el vocabulario, sin 
embargo, al comenzar y terminar cada actividad, como se ha mencionado anteriormente, el docente enseñará imágenes 
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del vocabulario que se ha visto en ese juego, y los alumnos en una hoja en blanco, irán enumerando y escribiendo el 
nombre de los objetos mostrados para saber si la actividad ha sido productiva o no. 
El indicador de aprendizaje que se tiene en cuenta para elaborar la contribución a la competencia en comunicación 
lingüística es que los discentes escriban correctamente las palabras. 
Así pues, a continuación, se pasa a describir los aspectos no comunes de las actividades: 
a. Juego conector 
La primera es el juego del conector, en el que los estudiantes deben unir el dibujo de, por ejemplo, una prenda (la 
actividad esta pensada para trabajar los contenidos de la comida y las prendas de vestir), con su correspondiente palabra 
en inglés mediante dos punteros que iluminan una luz roja si lo hacen mal, o una verde si lo hacen bien. 
Este juego está dentro del bloque Reading, llamado en el currículo Bloque 3. Comprensión de textos escritos, ya que el 
juego propiamente dicho consiste únicamente en leer la palabra y emparejarla con su correspondiente imagen. 
El objetivo planteado para esta actividad es el mencionado anteriormente, repasar y practicar el vocabulario específico 
de la unidad, la ropa.  
El material utilizado es el juego del conector que los alumnos tienen en clase, sin embargo, únicamente cuentan con la 
base tecnológica, es decir, donde se coloca la ficha, los punteros y las luces, pues las fichas de vocabulario han sido 
llevadas al aula por mi.  
La actividad se lleva a cabo de manera individual, cada alumno cuenta con su propio tablero, sin embargo, al no haber 
tableros suficientes para todos, se realizó en dos turnos, primero la mitad de la clase mientras los demás hacían una 
actividad pensada por el maestro especialista, y luego cambiaron el rol. 
Aunque esto es muy sencillo, se pueden encontrar ciertas dificultades, como que los alumnos crean que están 
realizando el juego bien, aunque salga la luz roja, o que mientras el docente atiende a un alumno el resto de la clase se 
desvíe de su trabajo, o que algún alumno no haya trabajado las actividades del libro de texto que se mandaron para hacer 
en casa y que por tanto no sepan ninguna palabra, etc. No obstante, en lo relativo a la última dificultad nombrada, el 
docente realizará un repaso previo del vocabulario, como ya se ha mencionado. 
  
La actividad, tal y como esta diseñada, permite diferentes grados de profundización, como, por ejemplo, a los alumnos 
que ya conozcan ese vocabulario a la perfección, ampliarlo con otras palabras, sin embargo, el objetivo es repasar, 
practicar e incluso aprender el vocabulario de la unidad. 
b. Juego bingo 
La segunda actividad es el juego del bingo, el cual esta destinado a repasar el vocabulario de los animales, en éste, el 
profesor será el encargado de pronunciar correctamente el nombre de un animal de los que aparecen en el juego y los 
alumnos que lo tengan deberán poner esa tarjeta boca abajo hasta uno de ellos les haya dado la vuelta a todas y será el 
ganador y el encargado de decir el nombre de los animales en la siguiente ronda. 
Tal y como está pensado este juego está dentro del bloque Listening, llamado en el currículo como Bloque 1. 
Comprensión de textos orales, en el cual los estudiantes únicamente tienen que relacionar la palabra que oyen con su 
imagen. 
El material necesario son las imágenes de los animales que se encuentran dentro del vocabulario que los alumnos 
deben aprender, todos con 16 imágenes, de las cuales, ellos deben elegir 6 con las que juegan. 
La actividad se lleva a cabo en gran grupo, aunque cada alumno posea sus propias imágenes, no obstante, el alumno 
que gane el juego tendrá que pronunciar la próxima ronda de animales de manera individual.  
Las dificultades que se pueden encontrar es que haya niños que, al haber trabajado el vocabulario de forma escrita no 
lo identifiquen con su pronunciación, aún así el profesor al inicio de la sesión repasará el vocabulario de forma oral, esta 
medida también es aplicable para que los alumnos que no hicieron los deberes puedan jugar. 
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La actividad, tal y como está diseñada para gran grupo, no permite diferentes grados de profundización, pues para que 
el juego pueda llevarse a cabo los alumnos deben poder elegir entre las mismas imágenes, sin embargo, se podría jugar en 
grupos homogéneos en cuanto a nivel en esta asignatura y vocabulario más fácil o más difícil en función de ello. 
c. Juego dominó 
El último juego, es el dominó, en el cual los alumnos, en grupos de 4, deberán ir uniendo el dibujo, o el nombre de un 
objeto de la casa o la escuela con su respectivo nombre, o dibujo, el primer alumno que se quede sin fichas ganará. 
Está dentro del bloque Reading, llamado en el currículo como Bloque 3. Comprensión de textos escritos, en él, los 
alumnos tienen que leer la palabra y emparejarla con su correspondiente imagen o viceversa. 
El objetivo es repasar y practicar el vocabulario específico de la unidad, objetos de casa y clase. 
El material utilizado son fichas de dominó hechas por mí, diferentes para cada alumno, que tendrá que ir enlazando 
siguiendo el criterio de palabra con imagen o viceversa, el primero que se quede sin fichas ganará.  
La actividad se realiza en pequeños grupos de 4 o 5 y cada alumno cuenta con sus propias fichas. 
Se pueden encontrar dificultades como que los alumnos crean que están jugando bien cuando en realidad estén 
uniendo palabras con imágenes que no corresponden, para evitarlo, el profesor irá pasando por las mesas para controlar 
que los alumnos están jugando de manera adecuada. 
Este juego, en su diseño, permite diferentes grados de profundización, como por ejemplo poner a los alumnos más 
aventajados que ya se sepan el vocabulario juntos en otro grupo y darles otras piezas con otro glosario más difícil. Sin 
embargo, en el aula únicamente se ha elaborado con la intención de repasar ese determinado vocabulario. 
6. REFLEXIÓN SOBRE SU PUESTA EN PRÁCTICA 
Tal y cómo se indicó, son 20 los alumnos en esta clase, partiendo de esa base y de que cada juego tiene un léxico 
diferente indicado a continuación, se puede hacer una valoración de cómo los alumnos han aprendido el vocabulario, 
gracias a la prueba del principio del juego y del final. 
a. Juego conector 
En este primer juego el vocabulario consta de 24 palabras: trousers, jersey, tie, shoes, turban, hat, overcoat, dress, bow, 
braces, toggle, skirt, waistcoat, bomber jacket, apron, boots, shirt, sandals, dungarees, anorak, hand back, beret, blouse, 
scarf. 
Los alumnos tuvieron que escribir éstas al principio del juego y al final para comprobar si éste había sido efectivo o no, 
en las figuras 2 y 3 se aprecian los resultados obtenidos. 
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Figura 2. Palabras escritas por los alumnos antes del juego conector. 
 
 
Figura 3. Palabras escritas por los alumnos después del juego conector. 
 
Así se puede apreciar un incremento del 29% en cuanto a las palabras que los alumnos escriben totalmente correctas 
después de jugar, al igual que aquellas con un error ortográfico, de un 9%. Sin embargo las que sí decrecen son aquellas 
que están mal escritas, con un 34% menos o que lo alumnos no han escrito, un 4%, tal y como se esperaba. Todo ello 
debido a que los alumnos, utilizando memoria visual y de forma lúdica han aprendido o repasado el vocabulario. 
39% 
13% 
41% 
7% 
Palabras escritas: 
Totalmente correctas Con un error ortográfico Mal escritas No escritas
68% 
22% 
7% 
3% 
Palabras escritas: 
Totalmente correctas Con un error ortográfico Mal escritas No escritas
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Figura 4. Respuestas de los alumnos al cuestionario sobre la utilidad del juego conector. 
 
En cuanto a las respuestas personales de los alumnos (figura 4), la mayoría creen que el juego les ha ayudado a 
aprender mejor el vocabulario, han mostrado interés durante el juego y por lo tanto les gustaría aprender con más juegos. 
Según algunos alumnos, ha habido complicaciones durante el transcurso del juego, en la descripción de éste, y han 
comentado que ellos no se enteraban bien de cómo se juega aún habiendo hecho ejemplos en clase, estos alumnos 
fueron atendidos individualmente por el docente, el cual hizo ejemplos individualmente con ellos y les observó como 
enlazaban una o dos palabras. 
b. Juego bingo 
Esta actividad se realiza con las siguientes palabras: snake, cow, turtle, butterfly, duck, frog, dog, cat, horse, 
grasshopper, bird, bear, ladybird, lion, tiger, zebra. 
Se pueden observar los resultados en las figuras 5 y 6. 
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Figura 5. Palabras escritas por los alumnos antes del juego bingo. 
 
 
Figura 6. Palabras escritas por los alumnos después del juego bingo. 
 
Conforme a estos gráficos se observa como, en comparación con las otras dos actividades, aunque se ha ampliado el 
número de palabras que los alumnos escriben bien, un 7%, o que escriben únicamente con un error ortográfico, 14%, y 
descendiendo las restantes, se observa poca diferencia entre el antes y el después del juego.  
En mi opinión esto es a causa de que el juego del bingo correspondía al bloque del Speaking, por lo que se jugaba 
totalmente oral y los alumnos en ningún momento veían la palabra escrita, que es como se les preguntaba al inicio y al 
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final del juego. Seguramente, si el test se hubiese llevado a cabo de forma oral estos gráficos mostrarían resultados más 
favorables respecto al estudio. 
 
 
Figura 7. Respuestas de los alumnos al cuestionario sobre la utilidad del juego bingo. 
 
Al igual que en el caso anterior, en cuanto a las respuestas personales de los alumnos (figura 7), éstos creen que el 
juego les ha ayudado a aprender mejor el léxico, han mostrado interés durante el juego y, por lo tanto, a todos sin 
excepción, les gustaría aprender con más juegos. 
En cuanto a las complicaciones surgidas, únicamente un alumno tuvo que contar con una ayuda individualizada del 
docente, pues este alumno no conocía ninguna palabra con la que estábamos jugando, no por culpa del juego en sí, sino 
del alumno, por no haber hecho los deberes correspondientes que se mandaron. Para que este alumno pudiese seguir con 
el juego, el docente le escribió debajo de cada imagen la palabra  para que pudiera relacionar lo que oía con la imagen o 
grafía. 
c. Juego dominó 
En el último juego, el léxico fue:  cushion, sofa, pencil, lamp, glue, comb, rubber, stool, bed, armchair, towel, mirror, 
shower, window, table, toilet, chair, blackboard, classroom. 
Los resultados se observan en las figuras 8 y 9. 
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Figura 8. Palabras escritas por los alumnos antes del juego dominó. 
 
 
Figura 9. Palabras escritas por los alumnos después del juego dominó. 
 
Se observa que ha sido el juego más productivo, pues las palabras escritas correctamente pasan de un 43% a un 73%, es 
decir, aumentan un 30%. En mi opinión ello es debido a que el juego pasa de ser individual a jugar en pequeños grupos, y 
por lo que yo pude observar en clase, los alumnos estaban mucho más motivados y querían ganar a toda costa, además 
también contaban con sus compañeros para que no hiciesen trampas, como por ejemplo podía ocurrir en el primero, el 
conector, en el que varias veces el docente detectó alumnos que aún estando enlazando palabras mal, seguían adelante 
con el juego, aquí no hubo ese problema pues en cuanto los alumnos observaban algún error se quejaban al maestro. 
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Figura 10. Respuestas de los alumnos al cuestionario sobre la utilidad del juego dominó. 
 
Con este último caso se confirma que, en cuanto a las respuestas personales de los alumnos (figura 10), éstos creen que 
el juego les ha ayudado a aprender mejor el léxico, han mostrado interés durante el juego y les gustaría aprender con más 
juegos. 
Las complicaciones surgidas han sido debidas a alumnos que intentaban hacer trampas, además también se ha 
observado que, si algún alumno no entendía completamente el juego, eran sus propios compañeros los que se encargaban 
de explicárselo. 
Como conclusión global de los tres juegos y después de advertir estos resultados, se puede corroborar los estudios 
mencionados en el segundo punto del TFG, afirmando que los alumnos sí aprenden mejor el vocabulario de la lengua 
extranjera inglesa mediante juegos.  
Además, según las pruebas llevadas a cabo en clase, también se puede decir que los juegos en pequeños grupos son 
más productivos que los individuales y los de gran grupo, esto tiene una explicación lógica, pues en los individuales el 
objetivo de los alumnos únicamente es jugar, sin importar, como he comprobado, si lo están haciendo bien o mal, con que 
sea una actividad lúdica les vale, como ocurre con el conector, en el que algunos alumnos únicamente enlazaban palabras 
al azar aunque la luz se pusiese roja. Los juegos individuales como éste conllevan más trabajo por parte del docente, pues, 
además de traer al aula material para cada alumno, debe vigilar a todos ellos de forma individual para que se desarrolle de 
forma correcta.  
Asimismo, los juegos en gran grupo, como el bingo, no necesitan tanto trabajo por parte del docente, pues éste puede 
tener una idea general de cómo se desarrolla simplemente observando a la clase, sin embargo siempre hay alumnos que 
no se enteran, es difícil detectarlos, en este bingo algunos estudiantes, aunque se decía algún animal que ellos tenían no 
les daba la vuelta, tal y como se dijo al explicar las normas, esto es difícil de detectar para el profesor, pues tendría que ir 
mesa por mesa viendo si todos los animales que tienen los alumnos boca arriba han salido ya o no, el docente al ver que 
los alumnos no le han dado la vuelta puede pensar que éstos no han sido dichos sin más complicación.  
Así, el juego más productivo de todos ha sido el último, el dominó, el cual se jugó en pequeños grupos; a parte de ser 
sencillo para los alumnos, pues son ellos mismos los que se encargan de explicárselo a los compañeros que no lo 
entienden, y que curiosamente es más fácil para éstos entenderlo si se lo explican ellos, si hay algún niño que se niega a 
jugar no puede pasar desapercibido, pues los propios compañeros se quejan al docente. Asimismo este juego, al incitar a 
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la competición entre ellos, los alumnos se lo tomaron más en serio, querían ganar a sus compañeros a toda costa, de ahí 
que éstos hayan aprendido el vocabulario mejor.  
Por otra parte, en cuanto a las complicaciones surgidas se aprecia como el conector es el que menos ha tenido, según 
los alumnos, seguido por el bingo y por último el dominó. Esto es a causa de que los discentes, en el juego del conector, si 
tenían alguna duda o complicación no lo decían al ser individual, ya sea por timidez o porque no les interesaba realmente 
realizar la actividad correctamente, lo que quiere decir que ellos no admitían tener complicaciones, aunque en mi papel 
como docente he podido apreciar más de las que se describen. En el juego del bingo, sin embargo sí ha habido un alumno 
que ha escrito que ha tenido una complicación, a causa de no haber hecho los ejercicios correspondientes, no obstante, se 
han podido apreciar más alumnos que no han seguido correctamente el juego, concretamente, no dando la vuelta a las 
tarjetas que debían hacerlo; cuando se les preguntaba en clase por ello, decían que no se habían dado cuenta. Por último, 
el  juego con más complicaciones es el dominó, esto realmente no es porque haya habido más que en los otros juegos, 
sino porque al ser en pequeños grupos, son los propios alumnos los que revelan los fallos de sus compañeros, poniéndolos 
en la hoja del cuestionario. Así a los alumnos les cuesta admitir sus dudas y complicaciones pero no muestran reparo en 
decir las de sus compañeros. 
Igualmente, se les preguntó a alumnos al azar cuál había sido su juego preferido y cuál el que menos les había gustado, 
siendo el juego más elogiado el dominó, realizado en pequeños grupos y el menos el conector, el individual. De esta forma 
se puede concluir que los alumnos aprender mejor con juegos, preferiblemente aquellos en los que jueguen con sus 
compañeros, pues muestran más motivación, en concreto, en los de pequeños grupos. 
7. REFLEXIÓN PERSONAL SOBRE EL ESTUDIO REALIZADO 
Después del estudio realizado, se puede concluir reconociendo la efectividad de los juegos a la hora de retener 
vocabulario en una lengua extranjera, concretamente inglés, además de que éstos, con su carácter lúdico, motivan a los 
estudiantes y les proporciona un papel más activo en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
Esto no es algo novedoso, pues ya ha habido estudios que lo han demostrado, como los citados anteriormente, sin 
embargo, personalmente siempre me ha parecido que incluir juegos en el aula era realmente muy buena idea, así que 
quería comprobarlo de primera mano. 
Los juegos realizados, el conector, bingo y dominó,  han ayudado a los alumnos a asociar imágenes con palabras, ya sea 
de forma oral o escrita, no obstante, un gran error que he cometido durante el desarrollo de la investigación ha sido, que 
en el juego del bingo, el cual era oral, he pasado los test de antes y después del juego de forma escrita, por lo que 
realmente los alumnos no han tenido oportunidad de aprender la palabra escrita, siendo los resultados peores que en los 
otros dos juegos, en los que sí veían la grafía. Si pudiera realizar este estudio otra vez, le pondría solución realizando los 
test de manera oral, aunque ello supusiese un aumento del tiempo de la actividad, pero estoy segura de que los 
resultados así hubiesen sido mejores. 
Además, en el examen que la profesora titular usó para evaluar a los alumnos, se vio un incremento de la nota en la 
parte del vocabulario, el cual fue atribuido a los juegos que llevé a cabo en la clase, aún habiéndose hecho el examen 
varias semanas después, por lo que se puede concluir que los alumnos no solo retienen el vocabulario a corto plazo. 
En lo que a mi respecta, y desde que tengo memoria, el vocabulario es la parte más difícil de aprender de un idioma, 
pues la gramática, al fin y al cabo, suele seguir un patrón fijo, pero el vocabulario de otra lengua no tiene sentido en la 
lengua materna. Además, y tal como afirman Thanh&Thu (2003) el vocabulario es usado mientras se enseña las cuatro 
destrezas: Reading, Speaking, Writing y Listening. Pues ¿cómo vamos a enseñar un idioma sin aprender su léxico? ¿Cómo 
vamos a enseñar gramática sin incluir vocabulario? En toda estructura gramatical que uses siempre hay un determinado 
léxico, ya sea desde el simple “I like apples”, hasta el “I would like to eat apples”. 
Así pues, no se puede enseñar gramática sin enseñar vocabulario, sin embargo, sí se puede al contrario, ya sea para 
introducir nuevas palabras o repasar conocimientos previos, cosa que se ve en el día a día en un colegio con nuestras 
prácticas flashcards. 
Durante la realización de este TFG, he tenido que indagar en investigaciones y trabajos muy relacionados con el tema y 
de los cuales he podido aprender mucho en lo relacionado con la enseñanza de la lengua extranjera inglesa, no obstante 
he de mencionar la gran labor que la Universidad de Murcia ha realizado en cuanto a su enseñanza a los alumnos de la 
Facultad de Educación, en mi caso en la Mención de Inglés, ya que gracias a estas asignaturas, sobretodo a Didáctica del 
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Inglés en la Educación Primaria, he podido leer con desenvoltura y entendiendo los aspectos lógicos y no lógicos de estos 
estudios, pues esta asignatura ha creado en mi un criterio en cuando a lo que la enseñanza del inglés supone. 
Para concluir con este estudio, y corroborando los citados (Alemi, 2010; Rohani&Pourgharib, 2013: Thanh&Thu, 2003), 
se afirma que los estudiantes se comprometen activamente en un proceso de enseñanza-aprendizaje cuando se trabaja el 
vocabulario de una lengua extranjera a través de juegos, lo que, a su vez, establece un vínculo entre el maestro y los 
alumnos. A través de juegos, no sólo el profesor puede evaluar el progreso en el aprendizaje, sino que los estudiantes son 
conscientes de su propio trabajo desde el principio. Por lo tanto, los juegos son un método eficaz para lograr un más 
productivo ambiente de aprendizaje para los estudiantes y el docente. 
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